LIVRO OE REGRAS



€ O COMECO Ot UM
NOVO ANO..

No fundo da charmosa ravina de Everdell,

o Vale Perene, sob os ramos de arvores
imponentes e entre riachos serpenteantes e
grotas musgosas, uma civiliza¢io de criaturas
da floresta prospera e se espalha. Desde que o
famigerado aventureiro Corrin Caudaperene
descobriu este reino escondido, muito tempo
atras, os moradores locais vém florescendo sob
o abrigo da resistente Arvore Perene de Ever.

Muitos anos vieram e se foram, do més de
geadeiro ao més de bateossino, mas ¢ chegada
a hora de conquistar novos territorios e instalar
novas vilas. Voce ird liderar um grupo de
criaturas dispostas a se dedicar a tal missao.

Ha construgdes para erguer, personagens
cativantes para conhecer, eventos para
organizar... Vai ser um ano agitado! Ird o mais
fulgurante Sol brilhar sobre sua vila antes que a
Lua do inverno assuma os céus?

Prepare-se para se encantar com o maravilhoso
mundo de Everdell, o Vale Perene. Uma vez nele,
seu coracao se encherd de uma vontade perene
de nunca mais ir embora.

"Everdell, o Vale Perene"

Vagamos pelos bosques
Coletando pedra e rocha
Direto a nossa morada
Leva a trilha que desabrocha
Cavamos as fundacoes
Erguemos cada parede
Trabalhamos dia apos dia
Do inverno que o outono precede

Depois canfraternizamos
Onde relva fofa houver
Bebemos do riacho
As estrelas vém nos ver
E jd basta para mim
Ter vocé juntinho assim
Na brisa noturna e solene
Ao pé da Arvore Perene

Quem cultiva vai ao campo
Quem minera vai a caverna
Quem reina fica no castelo
E com sangue azul governa
A escola fazemos nas drvores
A capela, no regato risonho
Permanecemos lado a lado
Construindo nosso sonho

Depois repousarmos \g
Onde relva fofa houver
Bebemos do riacho
As estrelas vém nos ver
E jd basta para mim
Estar aqui contigo assim
Sob a copa marrom e creme
Da Arvore Perene




REGRAS GERAIS

Em Everdell, vocé aloca trabalhadores nos
varios locais do tabuleiro para coletar
recursos, que depois utiliza para jogar
cartas viradas para cima a sua frente,
formando sua propria vila silvestre.

Em cada turno, vocé realiza uma das trés
acoes possiveis:

« Alocar um Trabalhador
- Jogar uma Carta
« Preparar-se para a Estacao

Vocé pode colocar um de seus
trabalhadores em qualquer local,
contanto que ele ndo esteja bloqueado
por outra criatura (a menos que seja

um dos locais que permite varios
trabalhadores). Imediatamente, pegue os
recursos listados ou realize a acao.

Para jogar uma carta, voceé precisa pagar
o custo indicado na lista de recursos.
Vocé pode jogar cartas da sua mao ou
da Campina, a area do tabuleiro em que
ficam as cartas viradas para cima.

Se todos os seus trabalhadores estiverem
alocados, vocé pode se preparar para a
proxima estacao recuperando todos os
seus trabalhadores, recebendo novo(s)
trabalhador(es) e realizando a acdo
descrita para a proxima estacao.

Um(a) jogador(a) termina a participagao
na partida quando joga a ultima estacio e
ndo € mais capaz de realizar a¢des. Depois
que todas as pessoas terminam, quem tiver
mais pontos vence.



COMPONENTES

Voct pode.

4 PECAS dE EVENTO BASICO

e
2

24 TRABALHADORES
(6 POR PESSOA JOGANDO)

OURICOS, CAMUNDONGOS, ESQUILOS, TARTARUGAS

S @

FICHAS d€ PONTUACAO
(10 dE 3 PONTOS, 20 dE | PONTO)

W

20 FICHAS | OADO OE
OE OCUPADO 8 LADOS

(PARA PARTIOAS NO MO0 S0LO) 3 I




€ HORA E CELEBRAR!
ESTA PESSOA CRIOU A

MAIOR VILA EM TO0

EVERDELL, O VALE PERENE!

3/cartas e 1 seixo.

I

[l CARTAS O FLORESTA

ESCULTORIOE/MADEIRA, CAPELA
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30 GRAVETOS 25 CRISTAIS 20 SEIX0S

| ARVORE PERENE OE EVER

GENDA Receba: pegue os recursos listados ou as fichas de pontuacdo do estoque geral.

\_E Pague: tire os recursos listados do seu estoque e os coloque no estoque geral.
Compre: compre uma carta do topo do baralho e a coloque na sua mao.
Revele: revele cartas do baralho para que todas as pessoas jogando as vejam.
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Fichade Pontos do fim Cristal

Qualquer
pontuagdo  da partida Carta  Graveto e regina

Seixo Fruto recurso




PREPARACAO

1) Coloque o tabuleiro na mesa. Coloque
a Arvore Perene de Ever no toco
desenhado no topo do tabuleiro.

2) Coloque os gravetos, cristais, seixos e
frutos em pilhas ao longo da margem do
rio. Coloque as fichas de Pontuacao e as
fichas de Ocupado ao lado do tabuleiro.

3) Embaralhe as cartas de Floresta e as
coloque nas clareiras na floresta. Use

3 cartas para 2 jogadores(as), ou 4 cartas
para 3 ou 4 jogadores(as). Guarde as
cartas restantes na caixa.

4) Coloque as 4 pecas de Evento basico

ao longo da margem do rio; depois,
embaralhe as cartas de Evento especial e
coloque 4 cartas de Evento especial nos
galhos inferiores da Arvore Perene de Ever.
Guarde as cartas de Evento restantes

na caixa.

5) Embaralhe o baralho principal e
coloque 8 cartas aleatorias viradas para
cima na Campina. Coloque o baralho
dentro da Arvore Perene de Ever.

6) Cada jogador(a) escolhe uma cor e
comeca com 2 trabalhadores dessa cor.
A primeira pessoa a jogar compra

5 cartas do baralho, a segunda compra
6 cartas, a terceira compra 7 cartas e a
quarta compra 8 cartas.

7) Cada jogador(a) coloca seus

4 trabalhadores nos galhos superiores
da Arvore Perene de Ever: 1 na
primavera, 1 no verao e 2 no outono.

A pessoa mais humilde que estiver
jogando comeca.
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Jogador(a) 1 6
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Jogador(a) 2

6 cartas

5 cartas
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Nao ha limite de quantidade de
recursos que alguém pode ter
durante a partida. Se algum dos
recursos se esgotar no estoque
geral, use outra coisa

em substituigdo.

MONUMENTO & . F
sowATeR /i o ? SERo% e
Evenio] 5 OGRARIA

EVENTO!

==
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Jomadn < Z =4 Kefugio
Vocé precisa descartar. 3 Q
uminiimero de) g AEual S
ao de pontos.

Coloque aqui a
pilha de descarte
com as cartas
viradas para baixo

Vocé pode descartar qualquer [ da sua mao.
Para cada 2 que descartar, ganhe 1 ¥ .

Jogador(a) 4 Jogador(a) 3

8 cartas T cartas



COMO JOGAR

A partida segue no sentido horario.
De forma alternada, cada jogador(a)
realiza uma das acoes abaixo. Essas
acoes podem ser realizadas em
qualquer ordem, mas apenas uma

acdo pode ser realizada por turno.

Alocar um Trabalhador
ou Jogar uma Carta
ou Preparar-se para a Estacao

ALOCAR UM
TRABALHAOOR

Seus trabalhadores sdo necessarios
para a expansao e o sucesso de sua vila.
Vocé ird aloca-los em varios locais de
Everdell para coletar recursos, comprar
mais cartas, realizar eventos ou talvez
até embarcar em uma jornada.

Ha dois tipos de local: exclusivo
e compartilhado (este ultimo

representado por um circulo
incompleto). Apenas 1 trabalhador
pode visitar um local exclusivo. Varios
trabalhadores, inclusive da mesma cor,
podem visitar um local compartilhado.

ExcLusivo

COMPARTILHADO

Para visitar um local, coloque

um dos seus trabalhadores sobre
qualquer simbolo «@* disponivel

e imediatamente colete os recursos
listados ou realize a acdo. Esse
trabalhador é entdo considerado alocado
nesse local até que vocé o traga de volta
com a acao Preparar-se para a Estacao.

@ Exemplo: colocarum

8 trabalhador no local da
 imagem permite que vocé
compre 2 cartas do baralho
erecebalficha del ponto.

OS LOCAIS PARA SE VISITAR INCLUEM

LocAis BASICOS d€ ACAO

b
LOCAIS O€ FLORESTA

Esses sdo locais variados, e geralmente os mais poderosos, que vocé
pode visitar. Em uma partida com duas ou trés pessoas jogando, sO
ha espaco para 1 trabalhador em cada local de Floresta. Os locais
com o simbolo ¥ estdo disponiveis apenas em partidas com quatro
pessoas jogando. Nao ¢ permitido, no entanto, colocar 2 dos seus

proprios trabalhadores em um mesmo local de Floresta.



CARTAS bE bESTINo

Exemplo:
se alguém colocar
um trabalhador
no Correio, a pessoa a
quem a carta pertence

recebe 1 ponto.

" Descarte uma Onltnn ou
e
igual 0 custo da carta; depoi

receba 1@ e 10).

descarte qualquer nimero de
compre até o limite da su:

Vocé pode colocar um trabalhador em
qualquer Carta de Destino na sua vila,

ou em outra vila se a carta de Destino
tiver um simbolo de (g3} Nesse caso, a
pessoa a quem pertence o Destino recebe
1 ficha de 1 ponto do estoque geral.

EVENTOS

g ‘. 30':
- 7RANO’?CIRCUIT®

EVENTO

Vocé também pode
colocar 1 de seus
trabalhadores em
qualquer Evento basico
ou Evento especial
" remanescente para
O Grande Circuito realiza-lo. Para realizar
exige que sua vila tenha o Evento. vocé deve
3 cartas de Destino. . . .
cumprir as exigéncias
listadas no Evento, e
deve pagar quaisquer
recursos necessarios
no momento em que
colocar seu trabalhador
no local. Apenas um(a)
jogador(a) pode realizar
cada Evento. Voceé deve
Capela exige que sua  SET capaz de realizar
vila tenha o Escultor 0 Evento para poder
de Madeira e a Capela. colocar um trabalhador
no Evento em questdo. Vocé recupera
o trabalhador normalmente na
proxima estacgao.

Quando realizar este evento,
compre 1{J e receba 13 por
cada () na sua Capela.

por cada () na sua Capela.

Teto Imaculado da

Eventos realizados devem ser colocados
ao lado da sua vila para contarem pontos

no final da partida. Observacao: vocé
ndo precisa devolver os Eventos
realizados se as cartas exigidas forem
posteriormente removidas da sua vila.

REFUGIO

O Refugio ¢

um local
compartilhado.
N3ao hé limite
para o numero de
trabalhadores que
podem ser colocados nele, mesmo

que sejam da mesma cor. Quando for
ao Refugio, vocé podera descartar
qualquer numero de cartas da sua
mao, recebendo 1 recurso a sua escolha
por cada 2 cartas que descartar.
Observacao: na pilha de descarte,

as cartas ficam viradas para baixo.

JORNADA
Froirindl

Voce precisa descartar
um namero de [ igual
ao de pontos.

Vocé pode descartar qualquer [ da sua mao.

Para cada 2§ que descartar, ganhe 1 .

Apenas no
outono,
vocé pode
enviar um
trabalhador
em uma
Jornada.
Vocé deve descartar um numero de
cartas igual ao numero de pontos do
local de Jornada que vocé escolheu.

Os locais de 5, 4 e 3 pontos sdo
exclusivos, e os locais de 2 pontos sdo
compartilhados. O trabalhador alocado
a tal missao vale, no fim da partida,

o numero de pontos
listados na Jornada.
Vocé pode enviar mais
de um trabalhador em
uma Jornada.

P
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JOGAR UMA CARTA

Para jogar uma carta, vocé deve pagar
as exigéncias listadas e colocar os
recursos no estoque geral. Tanto cartas
da Campina quanto cartas da sua mao
podem ser jogadas.

Voceé joga as cartas a sua frente para
formar sua vila. Ha dois tipos de cartas
no jogo: Criaturas e Construcoes. Vocé
pode ter varias copias de qualquer
carta Comum na sua vila, mas so pode
ter uma copia de qualquer carta
Singular.

CONSTRUCOES

Quantidade desta
Carta no Baralbo

Receba 1 ¢ oul2 oul
depois que jogar uma Construgao.

@
Criatura Gratuita

Texto da Carta

CRIATURAS

TRIBUNAL

Exigéncias

Quantidade desta [
Carta no Baralbo }

Ve poneSer usada com nenhuma outra habilidade de carta.
‘ Quando jogar uma Criatura ou
Construcao, pode substituir 1€
por qualquer outro 1€5.

“Apds muita deliberacdo, diff \que aceito tal substituicdo.”
e

Texto da Carta

Vocé deve pagar o custo exigido

em frutos para jogar a carta de Criatura.
Se a Construcgao listada na extremidade
superior esquerda da carta de Criatura
ja estiver na sua vila, vocé pode jogar a
carta de Criatura sem pagar o custo

em frutos.

Importante: quando jogar uma Criatura
gratuita utilizando a Construgao
listada, coloque uma ficha de
"Ocupado” * na Construcao em
questio. Vocé s6 pode fazer isso uma
vez por Construgao.

Note que a ficha de Ocupado néo é
removida da carta de Construcio se
a criatura gratuita for posteriormente
removida da sua vila.



VILA

Sua vila tem um maximo de 15 espagos nos
quais voce pode jogar as cartas. Cada carta
ocupa 1 espago. A disposi¢ao recomendada ¢
trés fileiras horizontais com cinco cartas em
cada uma. As cartas de Evento ndo contam
para o limite de 15 cartas.

Sugestdo de Disposi¢cdo da Vila

TIPOS OE CARTA

Carta bronze de Viajante:
ative uma vez, imediatamente
quando for jogada. Ela nunca é
ativada novamente.

Carta verde de Producao: ative
uma vez, imediatamente quando
for jogada, e uma vez durante

as acOes de Preparar-se para a
Estacdo na primavera e no outono.

Carta vermelha de Destino:
ative quando um trabalhador
¢ alocado nela. Cartas com o
simbolo de podem ser
visitadas por oponentes.

Carta azul de Regulamentacao:
concede bonus depois que voceé
joga alguns tipos de carta, e
oferece maneiras diferentes de
jogar cartas com desconto.

Carta roxa de Prosperidade: vale
os pontos de base e os pontos
bonus listados no fim da partida.

COMPRANDO CARTAS

Sempre compre cartas do baralho, a menos
que haja uma instrucao especifica de
comprar cartas da Campina.

Ha um limite rigido de cartas na sua mio.
Vocé nunca pode ter mais de 8 cartas

na sua mao. Quando for comprar cartas,
vocé pode comprar até somar no maximo
8, nunca mais. Se precisar dar cartas para
um(a) oponente, deve escolher aquele(a)
que tenha espago na mao, se possivel;
sempre entregue o maximo de cartas
possiveis e depois descarte as demais.

Se uma carta da Campina for jogada,
reponha imediatamente essa carta com
uma nova comprada do baralho. Se

uma habilidade permitir que jogadores(as)
comprem cartas da Campina, compre todas
as cartas primeiro e depois as reponha.

Se o baralho acabar, embaralhe a pilha de
descarte para formar um novo baralho.

SEJUENCIA

Quando uma carta for jogada, siga essa
sequéncia de acdes, quando aplicaveis:

1. Use a "habilidade de carta"
(Masmorra, Juiza, Estalajadeiro, etc.).
2. Pague os recursos ou use a ficha de
Ocupado.

3. Se a carta tiver sido comprada

da Campina, reponha uma carta na
Campina.

4. Coloque a carta recém-jogada em
sua vila (se o efeito da carta remover
outra carta da sua vila, tal carta deve
ser removida imediatamente antes da
disposicao da nova carta).

5. Resolva o efeito da carta recém-jogada.
6. Resolva os efeitos que forem
ativados (Tribunal, Lojista, etc.).



PREPARAR-SE PARA
A ESTACAO

Se ja tiver alocado todos os seus
trabalhadores e ndo puder — ou ndo
quiser — jogar uma carta, vocé deve se
preparar para a proxima esta¢do. No
seu turno, traga de volta todos os seus
trabalhadores alocados e depois receba
os bonus listados para a proxima
estacdo conforme exibido no topo da
Arvore Perene de Ever. Depois disso,
seu turno acaba e a partida continua
com a proxima pessoa na sequéncia.

De forma tematica, a partida comeca
no final do inverno e termina com a
aproximacao do inverno seguinte.

A acdo de Preparar-se para a Estacao
do outono ¢é a ultima que vocé realiza
em uma partida.
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Importante: as pessoas jogando

nao precisam realizar as acoes de
Preparar-se para a Estacao ao mesmo
tempo.

Exemplo: no seu primeiro turno, vocé coloca
um trabalhador em um espaco de 3 gravetos
erecebe os recursos. No proximo turno, coloca
um trabalhador em um local de Floresta para
receber1 graveto, I cristal el fruto. No proximo
turno, vocé joga uma Fazenda da sua mdo,

pagando o custo listado de 2 gravetos el cristal;

imediatamente, recebe I fruto da Fazenda. No
proximo turno, vocé joga um Sapo Balseiro

da Campina pagando 2 frutos, e depois
imediatamente recebe 2 gravetos do Sapo
Balseiro porque tem uma Fazenda na sua vila.

No proximo turno, vocé ndo tem mais recursos
para jogar nenhuma carta e todos os seus
trabalhadores estdo alocados, entdo vocé se
prepara para a proxima estacao, trazendo
devolta todos os trabalhadores alocados e
recebendo os bonus listados para a primavera:
recebe um trabalhador do topo da Arvore
Perene de Ever, ativa todas as cartas verdes

de Producdo na sua vila — sua Fazenda e seu
Sapo Balseiro — e imediatamente recebe I fruto
e2gravetos.
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Quando estiver se preparando

para a proxima esfagao, novos
trabalhadores da Arvore Perene de
Ever se Juntam a sua vila crescente.
Receba o niimero correspondente
de trabalhadores e ative a lista de
bonus da proéxima estagao.

Na primavera, vocé recebe
1 trabalhador novo e ativa
todas as cartas verdes de
Producio na sua vila, na
ordem em que escolher.

No verao, vocé recebe 1 trabalhador
novo. Nao ha Produgao no verdo, mas
as cartas verdes ainda sdo ativadas
imediatamente quando jogadas durante

{\\\‘0\ CrQ. Compre 2

da Campmna

Compre 2 ~ , . A ,
da c('fmpim o verdao. Além disso, vocé também

pode comprar até 2 cartas da Campina
enquanto se prepara para o verao.

No outono, vocé recebe

2 trabalhadores e ativa
todas as cartas verdes de
Producao da sua vila.
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Que dia monumental pava Evevdell,

o Vale Pevene!

Nao um, mas dois 4vupos de cviatuvas deixaram o
assentamento: um de camundongos € um de
tavtarugas, Os 4rupos sequivam em divegtes maigs o
menos opostas € fovam celebvados com um monte de
qritinhios € assovivs. As intengtes dos grupos sao muito

clavas: quevem cviav vovas vilas pov all

HA wmuito tempo se fala pov aqui sobve como nosso
assentamento atual nao atende wmais toda a
populagao. Nao Wi mais espaco para a Avvore
Pevene de Ever se expandiv, € algums dizem que
suag vaizes estdo secando. Ainda Vamos continuar
evquendo constyuctes ao vedor da Grande Praga,
wmas conforme formos nos espalhando mais € mais, a

PYEOCUPACADd COm a Sequvanca §& tovna justificada.

Pevgunto-me o que o futuvo gquavda para
Everdell, o Vale Perene. Supondo que esses
4rupos sejam bem—Sucedidos € cviem vovas vilas
i - ’ .- Y
pYosperas € cvescentes, o que isso siguificara
pava o§ anos Vindouros? Vamos continuay juntos,
como fi3emos ao longo de tawtas estagdes, ou
nossos Vizinhes acabardo se tovmando nossos

maioves advevsavios?

Apenas o tempo, como de costume, iva dizev.

Siv Villminias Traco

Historiador de Evevrdell, o Vale Pevene

FIM OA PARTIOA

Quando chegar ao fim do outono e ndo
puder — ou ndo quiser — realizar mais
nenhuma ac¢ao, vocé deve terminar seu
jogo e passar a vez. Depois que passa a
vez, um(a) jogador(a) ndo pode receber
mais nenhuma carta ou recurso. Se for
preciso dar cartas ou recursos a alguém
e todas as pessoas ja tiverem passado a
vez, descarte as cartas ou 0s recursos.

As pessoas continuam jogando até que
todos(as) os(as) jogadores(as) tenham
passado a vez. Depois disso, some todos
os pontos para determinar quem venceu.

Pode ser mais facil somar todos os
valores base de cada carta e depois
voltar e somar as fichas de pontuacao, os
bonus das cartas roxas de Prosperidade,
os pontos de Jornada e os Eventos.

Se houver um empate, quem tiver
realizado mais Eventos ganha. Se ainda
assim houver um empate, a pessoa com
mais recursos sobrando vence a partida.

EXEMPLO OE PONTUACAO
(OA PAGINA 15)

Pontos base das cartas: 22
Fichas de pontuacao: 14

Pontos do bonus das cartas de
Prosperidade: 10 (3 da Esposa,

2 da Arquiteta, 5 do Rei)
Pontos de Jornada: 4

Eventos: 12 (6 de Espetaculo em Domicilio,

3 de Pregando para os Patifes,
3 para o Grande Circuito)

Total: 62
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Vacé precisa descartar
um niimero de ¥ igual
ao de pontos.

Nao ocupa un espagona sua cidade.

Compre 3.

“lodos as fronteiras 520 imagindrias’s
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REGRAS 00 MOOO SOLO

Ao jogar Everdell no modo solo, vocé
compete com um intratavel velho roedor,
conhecido como Ragurto, e seu bando de
rudes e rebeldes ratos rufides. Ele volta

a Everdell, o Vale Perene, por trés anos
seguidos, cada vez alegando um novo titulo
sordido. Vocé deve descobrir uma maneira de
nao cair em seus truques desleais e, de uma
vez por todas, livrar Everdell, o Vale Perene,
de sua presenca infame!

Os trés anos representam trés niveis de
dificuldade, e ndo foram planejados para
serem jogados de uma vez s6 como uma
partida completa (embora uma criatura
aventureira possa tentar realizar essa proeza).

ANO | 'RAGURTO, O RASCAQ'
Selecione uma cor de pecgas para Ragurto
(ele prefere preto) e monte o jogo segundo
a preparacao da partida para duas pessoas.
Vocé comega com uma mao de 5 cartas e
Ragurto ndo tem uma mao de cartas.

Pegue um dos trabalhadores de Ragurto e
o coloque sobre a carta superior esquerda
de Floresta, bloqueando-a. Coloque o outro
trabalhador dele no local Bésico de

3 gravetos, bloqueando-o.

Jogue normalmente, com as seguintes
regras novas:

Sempre que voceé jogar uma carta, faga
Ragurto jogar uma carta também. Se vocé
jogar uma carta da Campina, primeiro
reponha a carta.

Para jogar cartas por Ragurto, jogue o
dado de 8 lados. O resultado do rolamento
determina qual das 8 cartas da Campina
Ragurto joga na vila dele. As cartas sdo
numeradas de 1 a 8, sendo que a carta
superior da esquerda € a carta numerole a
carta inferior da direita € a carta numero 8.
Para formar a vila de Ragurto, posicione as

cartas do rato ajuntando-as por cor, de modo
a enxergar facilmente quantas cartas de
cada cor ele tem. A habilidade da carta e os
valores em pontos ndo importam. Reponha
a Campina depois que ele jogar uma carta.
Depois que voceé realiza a acdo Preparar-se
para Estacdo, Ragurto imediatamente

realiza a propria acio de Preparar-se para a
Estacao, que consiste em trés passos:

1) Ver se ele tem cartas coloridas o
suficiente na propria vila para realizar
qualquer um dos quatro Eventos
bésicos. Se sim, coloque o(s) Evento(s)
na vila de Ragurto.

2) Pegar um novo trabalhador e
colocd-lo na carta da Campina Numero
1 (Numero 2 para o verao, e Numero 3

e 4 para o outono), de modo que, no fim
da partida, ele tenha um trabalhador
sobre cada uma das cartas da Campina.
Vocé ndo pode mais jogar tais cartas,
mas Ragurto ainda pode.

3) No sentido anti-horério, mover o
trabalhador dele para a préoxima carta
de Floresta.

Durante a acdo de Preparar-se para a Estacio
da primavera, mova o trabalhador dele do

local de 3 gravetos para o local de 2 cristais.
Durante o verdo, mova o trabalhador dele para
o local de 1 seixo. Durante o outono, mova o
trabalhador dele para o local de 1 fruto e 1 carta.

No outono, remova o trabalhador dele do
terceiro local de Floresta e o coloque no
espaco da Jornada de 3 pontos.

PONTUACAO

Ragurto pontua: 2 pontos por carta que tiver
na propria vila (3 pontos por cada carta roxa
de Prosperidade), 3 pontos por cada Evento
bésico que ele tiver realizado, 3 pontos por
cada Evento especial que vocé nao tiver
realizado, 3 pontos pelo trabalhador dele na
Jornada, e quaisquer fichas de pontuacao
que voceé tenha dado a ele.



ANO 2. 'RAGURTO, O RANCOSO'

Jogue usando as mesmas regras do Ano 1,
com as seguintes regras adicionais:

Coloque o trabalhador dele no espacgo da
Jornada de 4 pontos em vez de na Jornada de
3 pontos.

Em vez de 3 pontos, Ragurto agora recebe
6 pontos por cada Evento especial que vocé
nio tiver realizado.

ANO 3: RAGURTO, O RANCOROSO'

Jogue usando as mesmas regras do Ano 2,
com as seguintes regras adicionais:

Coloque o trabalhador dele no espaco da
Jornada de 5 pontos em vez de na Jornada de
4 pontos.

Durante a agao de Ragurto de Preparar-se
para a Estacdo do outono, ele sequestra

um dos seus trabalhadores! Nao mova o
trabalhador dele para o espaco de 1 fruto e

1 carta — em vez disso, mova o trabalhador
dele e um dos seus trabalhadores para fora do
jogo.Agora voceé soO tem 5 trabalhadores para
usar durante a ultima estagao da partida.
Venca-o no Ano 3 e todos os bardos de Everdell,
o Vale Perene, cantario sobre seu triunfo! Os
historiadores registrardo sua vitoria e ela sera
lembrada por todo o sempre! O velho rato
Ragurto rasteja para longe, deixando Everdell, o
Vale Perene, em paz... pelo menos por enquanto.

OBSERVACOES:
- Ragurto pode ter mais de 15 cartas na
propria vila.

« Qualquer carta na Campina sobre a
qual um dos trabalhadores de Ragurto
estiver, fica totalmente bloqueada e nao
pode ser jogada, comprada ou descartada
por voce.

- Se receber a instrucao de dar cartas
ou recursos a oponentes, simplesmente
descarte as cartas ou recursos.
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INDICE
CRIATURAS

Ambulante: quando joga-la e durante a
Produgdo, voc€ pode trocar 2 recursos que tiver
por quaisquer outros 2 recursos. Troque com o
estoque geral, ndo com outras pessoas jogando.

Andarilha: quando joga-la, compre 3 cartas.
A Andarilha ndo ocupa um dos 15 espagos da

sua vila.

Arquiteta: no fim da partida, a carta vale 1 ponto
para cada cristal de resina e seixo que voce tiver
sobrando, até um maximo de 6 pontos.

Bardo: descarte até 5 cartas da sua mao para
receber 1 ficha de 1 ponto por carta.

Bobo da corte: a carta do Bobo da Corte pode
ser jogada em qualquer ponto vazio da vila

de um(a) oponente. A carta do bobo da corte
pode ser jogada até mesmo na vila de um(a)
oponente que ja tiver terminado a participacao
dele(a) na partida! Em modo solo: Ragurto
pode jogar o Bobo da Corte na vila que

vocé estiver criando. Se vocé jogar o Bobo

da Corte, descarte a carta correspondente e
remova qualquer carta da vila de Ragurto.

Coveiro: quando joga-la, descarte 3 das cartas

da Campina, reponha as 3 cartas e depois
compre 1 carta da Campina. Além disso,

desbloqueie a segunda campa do Cemitério.

Doutor: quando joga-la e durante a
Producdo, vocé pode trocar até 3 frutos por
1 ficha de 1 ponto para cada fruto.

Escultor de madeira: quando joga-la e
durante a Produgdo, vocé pode pagar até
3 gravetos para receber 1 ficha de 1 ponto
para cada graveto.

Esposa: compartilha um espago com o
Marido, de modo que, combinadas, as duas
cartas s6 ocupam 1 espago na sua vila. No
fim da partida, a carta vale 3 pontos se estiver
combinada ao Marido. S6 pode compartilhar
o0 espago com 1 Marido.

Esquilo varredor: quando jogéa-la e durante
a Producao, ative qualquer carta verde de
Producdo na sua vila. Sabemos no que vocé
estd pensando e nao recomendamos que faga
isso. Quando o bichinho alcancou a propria
cauda, fez um buraco na nossa mesa.

Nao peca a ele que faga isso.

Estalajadeiro: quando jogar uma Criatura,
vocé pode descartar este Estalajadeiro da sua
vila para diminuir o custo da Criatura jogada
em 3 frutos. Vocé ndo recebe esses 3 frutos.
Esta carta ndo pode ser combinada com
nenhuma habilidade de carta — incluindo a
da Estalagem, a de qualquer local de Floresta
que permita que vocé use uma carta ou a de
cartas como a Masmorra.

Guardifo: quando joga-la, mova 1 de seus
trabalhadores alocados para um novo local,
seguindo a regra normal de alocacdo de
trabalhadores. Além disso, desbloqueie a
segunda cela da Masmorra. Vocé nao pode
colocar o Guardido na segunda cela da
Masmorra.

Historiador: compre 1 carta depois que
jogar uma Criatura ou uma Constru¢do —
basicamente, toda vez que vocé jogar uma
carta depois que tiver esse Historiador, pode
comprar uma carta (mas sem exceder o
maximo de cartas na mao).

Juiza: quando jogar uma Criatura ou uma
Construgdo, vocé pode substituir 1 recurso
qualquer do custo listado por qualquer outro

1 recurso que vocé tiver. Exemplo: se uma
carta custar 2 frutos, vocé pode escolher trocar
o custo por 1 fruto e 1 graveto.

Lojista: receba 1 fruto depois que jogar uma
Criatura na sua vila. Nao receba frutos ao
jogar esta carta de Lojista.

Marido: compartilha um espaco com a
Esposa, de modo que, combinadas, as duas
cartas s6 ocupam 1 espaco na sua vila. Se
vocé tiver uma Fazenda na sua Vila e a carta
do Marido for combinada com a da Esposa,
a carta d4 a vocé 1 recurso a sua escolha
quando for jogada e durante a Produgdo. S
pode compartilhar o espago com 1 Esposa.



Monge: quando joga-la e durante a Produgao,
vocé pode doar até 2 frutos para um(a) oponente

para receber em troca 2 fichas de 1 ponto por cada

fruto doado. Além disso, desbloqueie o segundo
comodo do Monastério.

Pastora: quando joga-la, receba 3 frutos. Receba
também 1 ficha de 1 ponto por cada ficha de
pontuagdo na sua Capela.

Pombo-correio: quando joga-la, revele 2 cartas
do baralho. Vocé pode jogar imediatamente

1 delas com valor de até 3 pontos, de graga.
Descarte a outra. Em modo solo: se vocé jogar
um Pombo-correio e ativar a habilidade dele de
jogar outra carta, isso conta como se vocé jogasse
2 cartas, entdo Ragurto joga 2 cartas no
respectivo turno.

Professor: quando joga-la e durante a Producao,
compre 2 cartas. Fique com 1 delas e dé€ a outra a
uma pessoa que ainda tenha espago na mao (veja
a pagina 11, Comprando Cartas).

Rei: no fim da partida, a carta vale 1 ponto para
cada Evento basico e 2 pontos para cada Evento
especial que vocé tenha realizado.

Rainha: quando colocar um trabalhador nesta
carta, vocé pode jogar qualquer outra carta da sua

mao ou da Campina com valor de até 3 pontos, de

graga. Isso se refere aos pontos base da carta, ndo
a pontos bonus.

Sapo balseiro: quando jogé-la e durante a Produgao,
receba 2 gravetos para cada Fazenda na sua vila.

Toupeira mineira: quando joga-la e durante

a Producao, vocé pode copiar 1 carta verde de
Producdo a sua escolha que estiver em uma vila
de um(a) oponente. Basicamente, a Toupeira
Mineira se transforma na carta em questao por
um momento — ou seja, se estiver imitando o
Armazém, voceé recebe 2 frutos se o oponente
também tiver uma Fazenda na respectiva vila.
Vocé ndo pode jogar uma Toupeira Mineira para
copiar uma Despensa de outra vila. No entanto,
vocé pode jogar uma Toupeira Mineira para
copiar outra Toupeira Mineira de outra vila, e
depois ativar uma Despensa na sua propria vila,
colocando os recursos na despensa, € nao na
Toupeira Mineira. Em modo solo: vocé pode
copiar qualquer carta verde de Producao na vila
de Ragurto usando a Toupeira Mineira.

ol

‘ Sempre me deleito 1o primeiro dia do més
()\dedbateo§51no, pois e o mais maravilhoso dia
~de caridade e amor entre criaturas. Ao ]
¢ longo de Semanas antes desse dia de sorfe
~ compartilbada, os moradores de Fverdell,
| o Vale Perene, terminam suas colbeitas &
?\‘!', estocam suas produgoes para o mverno
' vindouro. Neste dia, os que se enconfram
- com mais recursos do que precisam pousam
suas ofertas entre as raizes da Arvore
erene de Fver, de modo que agueles sem
) tupm sorfe possam pegar o que precisam.
,I,, Criangas se debrugam sobre as oferendas,
felizes com a promessa de barriguinhas
~ cheias. Quando olho as carinbas dvidas
com os olhos arregalados como frufos
)f‘ maduros, lembro-me de Yabulas, 1-V:

il |8

., JPois nao busque fartura na mesa
b nfes que seu vizinho alimentado esteja;
\“ | %npamlbe com os outros, e entao podera
- Jartar-se com o fruto da benevolencia
|

f@
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JPor todos os dias de sua existéncia.
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CONSTRUCOES

Armazém: quando jogé-la e durante a
Producao, receba 1 fruto, ou receba 2 frutos se
voce tiver uma Fazenda na sua vila (mas ndo
2 frutos por Fazenda, apenas 2 frutos).

Arvore Perene de Ever: no fim da partida,
a carta vale 1 ponto para cada carta roxa de
Prosperidade na sua vila, incluindo esta. A
Arvore Perene de Ever concede 1 Criatura
gratuita.

Balsa de gravetos: quando joga-la e durante a
Producao, receba 2 gravetos.

Capela: quando alocar um trabalhador nesta carta,
coloque 1 ficha de 1 ponto na Capela. Compre 2

cartas por cada ficha de 1 ponto na Capela.

Castelo: no fim da partida, a carta vale 1 ponto
para cada Constru¢do Comum na sua vila.

Cemitério: quando alocar um trabalhador
nesta carta, revele 4 cartas do baralho ou

da pilha de descarte e use 1 delas de graca.
Descarte as demais. Seu trabalhador deve

ficar no lugar permanentemente. O Cemitério
pode ter até 2 trabalhadores alocados — mas o
segundo espago deve estar desbloqueado, o que
acontece se vocé tiver um Coveiro na sua vila.

Correio: quando alocar um trabalhador nesta
carta, dé a um(a) oponente 2 cartas da sua mao
e depois descarte qualquer quantidade de cartas
da sua mao, a sua escolha. Vocé deve ser capaz
de dar essas 2 cartas para poder alocar um
trabalhador nesta carta. Depois, compre cartas
do baralho até atingir o maximo de cartas
permitidas na mao. Voce recebe 1 ficha de 1
ponto se um(a) oponente visitar seu Correio.
Em modo solo: vocé pode visitar o Correio na
vila de Ragurto, e ele ganha 1 ficha de 1 ponto.

Despensa: quando joga-la e durante a
Produgdo, coloque ou 3 gravetos, ou 2 cristais,
ou | seixo ou 2 frutos nesta carta, pegando-

os do estoque geral. Considere esse lugar
disponivel para alocar um trabalhador e pegar
todos os recursos da carta.

Escola: no fim da partida, a carta vale 1 ponto
para cada Criatura Comum na sua vila.

Estalagem: quando alocar um trabalhador nesta
carta, jogue uma Criatura ou uma Construgao
das cartas da Campina gastando menos 3
recursos a sua escolha. Vocé ndo recebe esses

3 recursos. Vocé recebe 1 ficha de 1 ponto se
um(a) oponente visitar sua Estalagem. Em
modo solo: vocé pode visitar a Estalagem na
vila de Ragurto, e ele ganha 1 ficha de 1 ponto.

Fazenda: quando jogé-la e durante a
Producao, receba 1 fruto.

Festival: quando joga-la e durante a
Producao, compre 2 cartas.

Guindaste: quando jogar uma Construcao,
vocé pode descartar este Guindaste da sua vila
para diminuir o custo da Constru¢ao jogada

em 3 unidades de qualquer recurso. Vocé nao
recebe esses 3 recursos. Esta carta ndo pode ser
combinada com nenhuma habilidade de carta
— incluindo a da Estalagem, a de qualquer
local de Floresta que permita que voc€ use uma
carta ou a de cartas como a Masmorra.

Masmorra: quando jogar uma Constru¢ao

ou Criatura, vocé pode colocar uma Criatura
da sua cidade sob esta carta de Masmorra
para diminuir o custo da carta jogada em 3
unidades de qualquer recurso. Vocé ndo recebe
esses 3 recursos. A Criatura na sua Masmorra
nao ¢ mais considerada parte da sua vila e
ndo vale ponto algum. Esta carta ndo pode ser
combinada com nenhuma habilidade de carta
— incluindo a da Estalagem, a de qualquer
local de Floresta que permita que vocé use
uma carta ou a de cartas como o Guindaste
ou o Estalajadeiro. A Masmorra pode ter até 2
prisioneiros, mas o segundo espaco deve estar
desbloqueado — o que acontece se vocé tiver
um Guardido na sua vila.

Mina: quando joga-la e durante a Produgao,
receba 1 seixo.

Monastério: quando alocar um trabalhador nesta
carta, dé 2 recursos a sua escolha para um(a)
oponente e, em troca, receba 4 pontos em fichas.



Seu trabalhador deve ficar no lugar permanentemente. O
Monastério pode ter até 2 trabalhadores alocados — mas o
segundo espaco deve estar desbloqueado, o que acontece
se vocé tiver um Monge na sua vila.

Palacio: no fim da partida, a carta vale 1 ponto para cada
Construgdo Singular na sua vila, incluindo este Palacio.

Refinaria de cristais de resina: quando joga-la e
durante a Producgao, receba 1 cristal.

Ruinas: quando jogé-la e durante a Producdo, descarte
uma Construgao da sua vila e coloque esta carta em

seu lugar. Depois, receba de volta o custo em recursos
listados na Construgdo em questdo. Além disso, compre
2 cartas. Se vocé usar Ruinas (ou qualquer outra
habilidade) para remover uma carta com fichas de
pontuacdo, voce perde as fichas de pontuagdo em questao.
Se vocé remover uma carta com um trabalhador alocado
e essa alocacdo ndo for permanente, aloque o trabalhador
na carta Ruinas. Se a alocacdo deles for permanente, eles
sdo perdidos junto com a carta arruinada.

Teatro: no fim da partida, a carta vale 1 ponto para
cada Criatura Singular na sua vila.

Torre do relégio: quando jogar a Torre do Relogio,
coloque 3 fichas de 1 ponto nela. Antes de trazer

de volta seus trabalhadores durante uma acao de
Preparar-se para a Estacdo, remova 1 ficha de 1 ponto
da Torre do Relodgio e ative um dos locais Basicos ou
de Floresta onde vocé tenha 1 trabalhador alocado.
Quaisquer pontos restantes na Torre do Relogio no fim
da partida contam no seu total de pontos.

Torre de vigia: quando alocar um trabalhador nesta carta,
vocé pode copiar 1 carta de local Basico ou de Floresta,
mesmo que ele esteja ocupado por 1 dos seus trabalhadores.

Tribunal: receba 1 graveto, 1 cristal ou 1 seixo toda
vez que jogar uma Construcao na sua vila. Nao
receba recursos ao jogar esta carta de Tribunal.

Universidade: quando alocar um trabalhador nesta
carta, descarte 1 Construgao ou Criatura da sua

vila, e receba de volta os recursos listados na carta
descartada, mais 1 recurso adicional a escolha, e
receba 1 ficha de 1 ponto. Se descartar uma carta com
um trabalhador permanente, aloque o trabalhador

em questdo na Universidade, também de maneira
permanente (voc€ nao recupera esse trabalhador).




A LENDA 90 MONUMENTO
Ot PEORAS

Segundo Poe, a Lendéria Contadora de Histdrias

Muito tempo atras, na distante terra de Gildin, um
jovem camundongo mirava as montanhas distantes
e se perguntava o que havia atras delas. Tinha uma
vida cheia de dificuldades e turbuléncias, como

era o caso de muitas criaturas naqueles tempos
sombrios. Nao havia sequer uma gota de mel ou
um singelo mirtilo disponivel, e cada recurso era
direcionado as Guerras Serpénticas, quando bravas
criaturas se juntaram para expulsar as serpentes
dos Ermos Nortenhos.

Ali, em meio a pobreza e a desolagdo, havia um
camundongo movido por sonhos de esperanga.
Corrin Caudaperene era seu nome. O pai de
Corrin, um bravo guerreiro, perdera a vida na
guerra. Ao saber da noticia da morte do pai, a mae
de Corrin faleceu logo depois, e Corrin virou um
6rfao nas ruas sombrias de Salgueiro Tempestade.

Ele viveu muitas aventuras e escapou de muitos
perigos por um triz durante os formidaveis anos
da juventude, mas seu pensamento rapido e sua
motivagao persistente — e nao sem uma pequena
dose de sorte — permitiram que sobrevivesse.
Ele ainda se lembrava do sonho de encontrar
terras melhores além das distantes montanhas, e
sabia que uma jornada daquela poderia significar
sua morte, mas nao havia futuro para o jovem
camundongo em Salgueiro Tempestade.

Era chegada a hora.

De todos os seus amigos, convenceu apenas trés
a viajar com ele. Juntos, partiram em uma manha
gélida do més de broteira; eram aventureiros

e aventureiras buscando uma terra que sequer
tinham certeza de que existia.

Ha muitas histérias sobre a longa jornada pelo
deserto de Dunaerma e por entre as montanhas
de Serralta. Foi uma aventura angustiante que



durou nove meses, e no fim acabou levando a vida
da mais cara amiga de Corrin. Mas quando o ultimo
fio de esperanca ja parecia prestes a arrebentar,

no dia 19 do més de guardafé, os aventureiros
ultrapassaram um dltimo cume e vislumbraram as
maravilhas que vinham procurando.

O sol brilhava de forma estupenda naquele dia;

0s raios atravessaram as nuvens negras que os
acompanhavam por tanto tempo e a luz banhou os
gloriosos vales esmeraldinos 14 embaixo. Era uma
terra intocada pelas maculas da guerra e preservada
do toque devastador da ganancia.

Depois de explorar o vale por muitas semanas,
Corrin e seus companheiros enfim se instalaram
entre as raizes do que um dia seria 0 monumento

de esperanca que hoje é conhecido como a Arvore
Perene de Ever. Ele declarou que aquele seria Everdell,
o Vale Perene, e dedicou uma prece ao local.

Quase imediatamente depois de conseguir um lugar
para repousar, Corrin decidiu erguer um monumento
para comemorar — e nunca esquecer — a jornada
que os levara a descoberta do lugar sagrado.

Eles ergueram nove pedras brancas, cada uma
representando um més da jornada. Em tais pedras
gravaram memorias, esperangas e sonhos. E, enfim,
gravaram um desafio para todos nos, que agora
desfrutamos da paz e do conforto deste amado reino.

Estas foram as palavras de Corrin Caudaperene,
gravadas na pedra e ditas agora, para que nunca as
esquegamos:

Ndo hd tristeza obscura demais para a esperanga.
Mesmo as noites mais profundas ddo lugar ao alvorecer.
Apodere-se do dia e o faga ressoar.

Deixe que o sino que hd dentro de vocé badale alta e
sinceramente.

E agora va; va para o mundo, e permita que sua vida
seja um monumento de pedra que ird encorajar

e inspirar outras criaturas por muitas e muitas
estagdes ainda por vir.
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